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continuación es 
una exhaustiva 
guía de los juegos 
que más han des- 
puntado en este 
año que termina, sólo que 
contada en plan historia 
En lugar de una fría y vulgar 
lista de juegos, con sus pre- 
cios y un argumento ridícu- 
lo, hemos decidido hacer 
un libro ameno, entreteni- 
do, dedicado a los que se 




pirran por las 

1 i buenas lectu- 
ras, sabroso 
, pero, al final, 
l práctico, útil. 
Porque en 
el fondo, lo 
que hemos buscado se re- 
duce a una palabra: ayuda- 
ros en vuestra elección na- 
videña. Saber qué juego 
debéis encargar a los Re- 
yes , será para vosotros de 
lo más importante. Hay 
que saber elegir y eso es lo 
que buscamos nosotros. 


U na de las ventajas que 
Sega tiene con res- 
pecto al nesto de máquinas, 
es la oferta en buenos títu- 
los que acumula. Desde 
siempre, y ese siempre se 
reduce a unos cuantos años, 
Sega ha intentado despun- 
tar por la cantidad y por la 
calidad de sus títulos. Por 
ambas cosas. Al principio les 
pudo más la cantidad. Aho- 
ra parece que la cosa ha gi- 
rado 1 80°, y que se prefie- 
re lo bueno a lo abundante. 

E n este 1 993 ha habido 
mucho bueno en Mega 
Drive, no tan bueno en 
Master System y bastante 


“nuevo” en Game Gear (lo 
que no significa que todo 
füera bueno, pero vaya, que 
lo han ¡do mejorando). El 
universo Sega se ha volca- 
do sobre la 1 6 bits sabien- 
do no sólo que estaban más 
cerca del futuro, sino ade- 
más que Mega Drive es una 
gran máquina. Eso ha pro- 
vocado un aumento en las 
ventas de la “bestia negra” 
de Sega y un paso muy im- 
portante para lanzar, con 
decisión, el soporte que to- 
dos aguardábamos con im- 
paciencia. Hablamos del 
Mega CD, claro. Y a pesar 
de que tras este rollo qu^ 


nos estamos mancando, hay 
todo un capítulo magistral 
dedicado a este tema, bien 
vale la pena decir que el 
Mega CD es el más allá, y 
que hoy por hoy no existe 
otro soporte más avanzado 
técnicamente. 

P ero en este libro no 
hemos pasado de 
nada. Es decir que hemos 
reflejado lo mejor que se 
puede encontrar en todos 
los sistemas, aunque bien 
sea cierto que la Master y 
sus 8 bits vaya decayendo 
segundo a segundo, que su 
software se cuente con los 
dedos de la mano y que no 


todo lo que haya sea genial. 
Y aunque también sea cier- 
to que en Game Gear aún 
no haya dicho nadie la últi- 
ma palabra, que cada vez se 
esten haciendo mejor las co- 
sas y que no dejen de apa- 
recer buenas cosas para la 
portátil. 

P ero estamos hablando 
de un universo dinámi- 
co, variable a cada momen- 
to, rápido, fugitivo y ante 
todo complicado, en el que 
nada es lo que parece. Así 
que, si necesitáis informa- 
ción ^instante, leed este li- 
bro: no os arrepentiréis. 
Todo lo contrario. 





Los juegos de tacha son los niños mi- 
mados de$o¿ias las compañías. Y no 
sólo se les cuida con especial esmero, 
sino que además se les proporciona la 
mayor canticad de adelantos técnicos 
conocidos hasta la fecha. 24 megas, d¡- 
grtalización deíficos, planos muHiSBH 
nada parece set ya suficiente... 


/ 
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Juegos de Lucha 


E l año 93 ha de pasar 
sin duda a la historia 
de Sega Muchas han 
sido las novedades y 
acontecimientos que 
han jalonado estos doce meses, pero 
si tuviéramos que destacar la apari- 
ción de un cartucho en particular... 
sencillamente no podríamos. No, por- 
que dos son los juegos que por de- 
recho propio han de alzarse 
en lo más alto del podio del 
software. Sus nombres, los 
podéis imaginar: «Street Figh- 
ter II» y «Mortal Kombat». 

California es un paraíso de sol 
eterno e interminables playas 
donde el culto al cuerpo, más que 
una moda, se ha convertido en 
una filosofía de vida y una de- 
licia para sus afortunados vi- 
sitantes. Pero en el cuartel 
general de Capcom, en ple- 
no corazón de Silicon Valley, 
no estaban las cosas como 
para ponerse a mirar a las 
chicas precisamente. Lleva- 
ban meses trabajando en la 
versión para Mega Drive 
del videojuego más popu- 
lar de todos los tiempos: 

«Street Fighter II». Y cuan- 
do pusieron el nuevo man- 
do de seis botones entre 


nuestras temblorosas manos, enchu- 
faron la consola a una televisión de 
dimensiones panorámicas, apenas pu- 
dimos dar crédito a lo que estábamos 
viendo. «Street Fighter II Champion 
Edition» es técnicamente compara- 
ble a la recreativa original y, proba- 
blemente, el mejor juego jamás cre- 
ado para la Mega Drive. 

Jugamos durante horas, maravillán- 
donos con aquellos soberbios gráfi- 
cos, aquel scroll exquisitamente sua- 
ve, aquella sorprendente variedad de 
movimientos y, sobre todo, con aque- 
lla jugabilidad 
que 


LUCHA 



Arribo, una espectacular imagen de 
«Fatal Fury» en 1 6 bits, el cartucho 
que nos abnó el apetito de la lucho. 

rebasa todo lo cono- 
cido hasta ahora. Y 
cuando finalmente 
oyeron de nuestros 
labios la frase "enho- 
rabuena, lo habéis 
conseguido”, respira- 
ron aliviados. 

Atrás quedaban me- 
ses de ¡ncertidumbne 
e incógnita, cuando 
no sabían si Sega les concedería fi- 
nalmente la licencia del juego, cuan- 
do surgió el rumor de que sería dis- 
tribuido en Japón y Estados Unidos, 
pero no en Europa cuando la versión 
de Super Nintendo lograba un éxito 
de ventas arrollador, mientras que 
la suya era todavía un proyecto in- 
cierto. 

Aunque para hacer honor a la ver- 
dad, no pasaron esta temporada de 
paro forzoso con los brazos cruza- 
dos, pues fue este mismo equipo de 
grafistas y animadores el que, a prin- 


cipio de año, finalizaba la adaptación 
de un viejo conocido en nuestras con- 
solas: «Fatal Fury», cuyo argumento 
narra las aventuras de tres hermanos 
que acuden a un torneo de artes 
marciales organizado por el asesino 
de su padre, con la "sana” intención 
de vengarle. Dicho juego puede con- 
siderarse como un "aperitivo”, una 
toma de contacto antes de embar- 
carse en la difícil aventura del «Stre- 
et Fighter II». Pese 
a contar con gráfi- 
cos excelentes, spri- 
tes bien definidos, 
gran variedad de 
movimientos y ase- 
gurar horas y horas 
de diversión, «Fatal 
Fury» guarda aún 
ciertas deficiencias 
de animación y so- 
nido. 



«Mortal Kombat» aunó les avances 
técnicos más importantes conocidos 
basto la fecha. Pasen y vean... 


Durante este año que está 
a punto de finalizar mu- 
chas son las novedades que 
nos han regalado inolvida- 
bles momentos de diver- 
sión. Sin embargo, sólo 
«Street Fighter II» y «Mor- 
tal Kombat» pueden al- 
zarse con el título de “re- 
yes’* de la lucha. 
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Un excelente anticipo, sin duda, peno 
es que con «Street Fighter II» han ro- 
zado la perfección. Aparte de poder 
manejar a los ocho luchadores clási- 
cos (Ryu, Dhalsim, Ken, Chun-li, Blan- 
ka. Honda, Guile y Zangiev), se pue- 
de elegir a los cuatro míticos e 
“inasequibles” jefes (Vega, Balnog, Sa- 



gat y Bison), convirtiéndolo en el car- 
tucho ideal para dos jugadores. Nos 
explicamos: Por un lado, el potencial 
de los doce luchadores ha sido equi- 
librado con nuevas magias y super- 
golpes, así que se acabó el darle pali- 
zas al pobre de Dhalsim, pues ahora 
todos cuentan con una posibilidad de 
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No se ¡e pueden poner muchas pegas 
al excelente cartucho de Capcom. Es 
el mejor «Street Fighter II» posible. 



Sin trucos ni gaitas, Honda puede 
enfrentarse a Honda en esta versión 
aventajada del mejor juego de lucha. 



proclamarse campe- 
ones. Por otro lado, 
destaca la increíble 
velocidad del juego, 
que podemos con- 
trolar a voluntad. 

Pero la novedad más 
increíble de este su- 
percartucho es la op- 
ción para dos juga- 
dores: el “Battle 
Group”. En ella, cada 
jugador elige seis luchadores que se 
enfrentan sucesi- 
vamente con los 
del rival hasta 
encontrar un 
vencedor. 

Unos 


detalles muy de 
agradecer, a los que 
debemos unir las fa- 
ses de bonus, idén- 
ticas a las de las re- 
creativas, doce 
escenarios para ele- 
gir y la posibilidad de 
fijar el grado de di- 
ficultad. En el aspec- 
to gráfico, la Mega 
Drive cuenta con la 
desventaja de poder mostrar sólo 64 
colores simultáneos en pantalla, pero 
nunca 64 colores han sido tan bien 
aprovecha- 
dos. Sin em- 
bargo, es el 
aspecto sono- 
ro el único al 
que se le po- 
dría poner algún pero. 

Sin duda «Street Fighter II» abrió un 
camino, pero nunca un alum- 
no aventajado ha hecho tan- 
tos méritos por acceder al 


En «Street Fighter II», 
la opción Battle Group, 
las fases de bonus, los 
doce escenarios y la po- 
sibilidad de elegir el gra- 
do de dificultad, marcan 
su genialidad. Y en 
«Mortal Kombat» su re- 
alismo y sus gráficos le 
otorgan el calificativo de 
perfecto. 
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trono de su maestro como el brutal 
«Mortal Kombat». 

«Mortal Kombat» fue en su origen 
una máquina recretiva programada 
por el americano Ed Boon en com- 
pañía de John Tobías, John Vogel y 
Dan Fonden, que sorprendió a todo 
el mundo por los gráficos digitaliza- 
dos increíblemente realistas y por el 
sonido soberbio. Convertida rápida- 
mente en un fenómeno de masas, en 
Estados Unidos fue declarada la re- 
creativa más popular del 92, desban- 
cando de esta manera al hasta en- 
tonces intocable «Street Fighter II». 
Pero dicha máquina no sólo llama- 
ba la atención por su realismo, sino 
porque cada vez que un luchador 
acertaba con sus golpes al oponente, 
chorros de sangre sacaban de un lado 
a otro de la pantalla. 

Dicha "peculiaridad" llamaron la aten- 
ción de los aficionados a los juegos 
be lucha de todo el mundo, y si el éxi- 
to en España no fue equiparable al 
obtenido en el resto de Europa, cabe 
achacárselo a la "racanería" de los 
propietarios de salones recreativos, 


que fijaron el desorbitante precio de 
cien pesetas por partida. 

Así que cuando Acdaim proclamó al 
lunes 1 3 de septiembre como Mor- 
tal Monday, fecha en que saldrían a la 
venta la adaptación de dicho juego 
para Mega Drive, Master System y 
Game Gear, a todos nos dió un vuel- 
co el corazón. 

¿Se mantendría fiel al original? ¿Serían 
capaces de adaptar aquellos gráficos 
digitalizados a una 1 6 bits? Y lo que 
es más importante, ¿mantendría la or- 
gía de sangre y la brutalidad que la hi- 
cieron popular? Y llegó el 1 3 de sep- 
tiembre, y pudimos responder con 
un "SI" muy fuerte a estas preguntas, 
sobretodo en su versión para Mega 
Drive. 

El argumento es tan 
simple como apa- 
sionante: una 
vez cada 


cien años se 
celebra un 
torneo de 
artes marcia- 
les, en el que 
se enfrentan los lucha- 
dores más poderosos 
de cada era. Shang 
Tsung, su último vence- 
dor, ensució el 
nombre del 
torneo con 
sus pérfidas 
artes y, 
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acompañado de su sicario Goro, está 
dispuesto a aplastar a todos los que 
le hagan frente en esta nueva ocasión. 
El resto de los luchadores, los que 
el jugador puede controlar, se llaman: 
Johnny Cage, Kano, Liu Kang, Flayden, 
Scoipion, Sonya y Sub-Zero, cada 
uno con una variedad de golpes in- 
creíblemente extensa y variada. 

Y para acallar las protestas de algu- 
nos sectores de la sociedad sobre la 
excesiva violencia del videojuego, Sega 
adoptó la salomónica solución de in- 
cluir dos modos de juego: el normal, 
sin sangre ni escenas macabras, y el 
sangriento, con toda la brutalidad de 
la recreativa original. 

¿Cual es mejor, «Street Fighter II» o 
«Mortal Kombat»? La respuesta no 
está clara, pero para liar más las co- 
sas se ha añadido un tercer candida- 
to que lleva por nombre 
«Etemal Cham- 
pions» y que hace 
bien poco que ha 
salido a la venta. 
Esta genialidad de 
Sega recoge a 9 lu- 
chadores en un 
cartucho de 24 
megas, más de 35 
movimientos por 
contrincante, ma- 
gias, especiales y hasta 
"fatal it ies" Ya veis, no 
hay juego en este mo- 
mento que huya de los 


golpes más violentos. Por mucho que 
sean casi imposibles de conseguir -se 
supone que ahí está el truco, por su- 
puesto, en hacerlo-. 

«Etemal Champions» reinará sobre 
todos los juegos de lucha. Es el des- 
tino. Y la forma tan peculiar de hacer 
las cosas que tienen los expertos de 
Sega Luchadores enormes, caras feas, 
gentes agresivas, acciones compren- 
sibles, fáciles de ejecutar y adicción a 
tope. Lo hemos dejado para el final 
porque en este número de TodoSe- 
ga está bien explicado de qué va. 






Sonic es el rey. La mascota de las 


mascotas. El punto fuerte de Sega. El 


personaje del que los japoneses jamás 


podrán prescindir. En este capitulo del 


libro nos proponemos rendir un ho- 


menaje al püencoespín más famoso y sa- 


lado de todos los tiempos. Hablanaoíe 


la cantidad de juegos que protagoniza. 
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Sonic 


E l 93 ha supuesto el 
desembarco en Es- 
paña de la más fas- 
tuosa máquina de vi- 
deojuegos creada 
hasta el momento: el Mega CD. De 
sus fabulosas prestaciones ya hemos 
hablado más que extensamente, peno 
nos quedaba saber cómo responde- 
ría la mascota de Sega al desafio de 
los nuevos tiempos. Pues es evi- 
dente que el éxito o 
el fracaso de un 
nuevo sistema vie- 
ne determinado en 
buena medida por la cali- 
dad del software que 
le acompaña Y So- 
nic ha demostrado 
una vez más estar a 
la altura de las circuns- 
tancias, y se descuel- 
ga con un CD capaz 
de convencerá! ma- 
yor de los escépticos. 

«Sonic CD» es, en su 
estructura, un juego si- 
milar al de su 
anterior eta- 
pa en Mega 
D r i v e . 

Pero eso 
sí, apro- 
vechan- 


do al máximo las superiores posibi- 
lidades de la tecnología láser, lo que 
le convierte en un juego aún más ve- 
loz, apasionante y divertido que sus 
antecesores. 

A los hechos nos remitimos: la intro- 
ducción al juego, más que un simple 
aperitivo más o menos bonito, es un 
auténtico cortometraje de dibujos 
animados sobre las aventuras del 
puercoespín azul. Y para colmo, una 
marchosa banda sonora de las que 
hacen época Un comienzo inmejo- 
rable donde se nos explica la últi- 
ma de las 
fechorías 
de Robot- 
nik y lo que 
piensa ha- 
cer So- 
nic al 
respec- 
to. 

¿Y del juego 
en si? Basta 
echar un vistazo 
a los majestuo- 
sos escenarios 
redefinidos, a los 
gráficos aumenta- 
dos en tamaño y calidad, a la ve- 
locidad vertiginosa que impregna cada 
pixel de nuestro monitor, para ad- 
vertir que estamos ante el no va más. 
Y todo ello jugable de un tirón, sin un 
solo mensaje de “Loading" que inte- 
rrumpa la acción. 




Y las fases de bonus son un tema 
aparte. Con sólo terminar un nivel 
con más de 50 anillos, Sonic apare- 
cerá sobre una inmensa superficie gi- 
ratoria rodeada de agua, en la que 
el suelo gira sobre su propio eje, ob- 
jetos que se acercan, zooms, movi- 
miento impecable... vamos, para que 
luego nos vengan presumiendo de 
Modo 7. 

En el aspecto sonoro se recu- 
rrió a la ayuda del laureado Kei- 
ko Utoku para la melodía de la 
mtro que. junto 
al equipo de 
Sega, han reali- 
zado un trabajo 
formidable. El jue- 
go está lleno de 
efectos de sonido (FX), 
entre ellos, las tímidas fra- 
séete de Sonic. 

En esta nueva aventura, 
el puercoespín deberá 
viajar por el tiempo, na- 



dar, volar, saltar, girar como una pe- 
onza..., y convertirse en bolita de pin- 
ball. Sí, como lo oís. En detemni nadas 
fases (de las más de 70 que posee 
el juego), podremos jugar en un pin- 
ball sorprendente y futurista en el que, 
en vez de bola, utilizaremos al pobre 
de Sonic. Una muestra de la fantasía 
y el buen humor con el que ha sido 
realizado este juego. 
Pero la gente de 
Sega ha deci- 
dido alargar el 
tormento de 
Sonic... para ale- 
gría de todos sus 
usuarios. Basados 
en esta última 
fase de la que 
os hablábamos, 
ya tienen ultimado para 
Mega Drive un cartucho llamado 
^ «Sonic Pinball», en el que se in- 
cluye dicha fase y muchas otras dife- 
rentes. De esta manera, podremos 
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«Sonic Spinboll» es un juego atípicc Con « Sonic Chaos», nuestro bichejo 
que mezcla el pinball con lo aventura. abría nuevo horizonte en ¡os 8 bits. 


jugar con Sonic por infinidad de di- 
vertidos circuitos al estilo de los vie- 
jos “flipper", sin que el puercoespín 
pierda la sonrisa por muchos golpes 
que le demos. Y llevando el aval de 
Sonic, os podéis imaginar que no será 
un juego al uso, sino muy original y 
lleno de detalles soiprendentes. Si de 
niños os gastabais la paga en la má- 
quina del bar, «Sonic Pinball» es vues- 
tro juego. 


Pero no penséis que en Sega han ol- 
vidado sus máquinas más veteranas. 
Pues ya está a la venta para Master 
System y Game Gear el trepidante 
«Sonic Chaos», versión revisada de 
las geniales aventuras del puercoes- 
pín. Y si Sonic se convirtió en el me- 
jor cartucho para dichas consolas, 
«Sonic Chaos» da un paso adelan- 
te: todo tipo de escenarios, a cual más 
colorista, un scroll suave como una 


A 









pluma, y una impresionante lista de 
efectos sonoros. Además, aquí en- 
contramos la primera de las sorpre- 
sas, y es la posibilidad de elegir cuál 
de los dos personajes va a protago- 
nizar la fase. Así podráis disfrutar con 
las supercarreras del puercoespín o 
con el simpatiquísimo vuelo de heli- 
cóptero que el zorro realiza con su 
cola. En cualquier caso, se enfrenta- 
rán a seis retorcidas y laberínticas fa- 
ses por las que recoger docenas de 
anillos, ítems que incrementan el po- 
der o la velocidad y, como traca final, 
al Doctor Robotnik con nuevos y po- 
derosos artefactos. 

1993 , un año para disfrutar con las 
aventuras del más genial héroe del vi- 
deojuego de la historia: Sonic. 










*823 



volución. Y as es, está revo onandc 


todos los sop 


bolsillos. Ser 


esta Navidac 


/er oera rr ucro y se abas- 


tecerá de juegos bn ¡antes-, corre IcscBB 


veréis a continua. 
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Mega CD 


E l momento más es- 
perado en la historia 
del videojuego llegó 
por fin el pasado I 
de septiembre. Ese 
día salió a la venta en España la últi- 
ma genialidad técnica de Sega: el es- 
perado MEGA CD 2. Sus sorpren- 
dentes características le convierten 
en la opción más avanzada y de más 
futuro dentro del campo del ocio 
electrónico. No en vano, utiliza la téc- 
nica del láser a la hora de reprodu- 
cir los juegos, que vienen almacena- 
dos en formato de compact disc. 

El Mega CD es capaz de mostrar grá- 
ficos y sonidos con una calidad y fi- 
delidad desconocidas hasta el mo- 
mento. Además permite la utilización 
de personajes reales y la digitalización 
directa de imágenes de películas, así 
como de sus bandas sonoras De esta 
manera, Sega vuelve a adelantarse 
al futuro con la utilización del forma- 
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to que ya ha triunfado en el campo 
del sonido y la imagen por sus fabu- 
losas prestaciones: el compact disc. 
¿Que cuáles son las características téc- 
nicas de esta bestia de la in- 
geniería? Por lo pronto, 
incorpora un pro- 
cesador mate- 
mático arit- 
mético de 
la última 


man un total de ¡20. 1 Mhz! Esta ve- 
locidad desconocida hasta la fecha y 
la reproducción digital del sonido nos 
llevan a una nueva dimensión del vi- 
deojuego y del ocio. 

El CD puede reprodu- 
cir animación inin- 
terrumpida- 
mente 
durante 
más de 
una 
hora, 
a 15 


genera 


cip, ra- 


nea 


lizar 
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efec- 
tos de 
sonido 
de todo 
tipo, y que 
a su vez le 
permite ampliar, 
reduciry notar cual 
quier gráfico o sprite en 
pantalla a una velocidad inusi- 
tada. 

El procesador Motorola 68.000 que 
guarda en su interior funciona a una 
velocidad de 1 25 Mhz, lo que unidos 
a los 7.6 Mhz de la Mega Drive, su- 


i imá- 
genes 
por se- 
gu n d o , 
con una cali- 
dad similar a la 
de los dibujos ani- 
mados. 

Y si nos apetece escuchar el 
último compact de nuestro gru- 
po favorito a través del Mega CD, 
nos sorprenderemos de la fidelidad 
con que la maravilla de Sega repro- 
duce el sonido, comparable al más 


ák 


sofisticado de los reproductores CD. 
Eso es debido a los 8 generadores 
PCM (Pulse Code Modulation) digi- 
tales, añadidos a un convertidor D/A 
de 1 6 bits de sobremuestreo. 

Y si hablamos de la memoria, los da- 
tos no son menos espectaculares. 
Mientras el formato de cartucho ape- 
nas permite almacenar un máximo 
de 24 megabits («Street Fighter II»), 
los discos para CD pueden llegar a 
¡4672 megabits! Así que ya os podéis 
imaginar la calidad de los juegos que 
acompañan a esta máquina 

Y si a los juegos nos referimos, do- 
cenas de títulos van apareciendo cada 
mes, pero será en el 94 cuando nue- 
vas y grandes compañías lancen al 
mercado sus productos. 

Entre lo que está disponible hasta el 
momento cabe destacar (aparte del 
Sonic CD, del que hablamos exten- 
samente en otro capítulo) «Silphe- 
ed», un matamarcianos de la nueva 
era, de una calidad técnica superior, 
en el que tendremos la oportunidad 
de pilotar una impresionante nave 



A 
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Trap»? Una auténtica aventura inte- 
ractiva que de la mano de Digital Pie- 
tures reproduce un genuino argu- 
mento de película de serie B en 
nuestras pantallas. Uti- 
lizando imágenes re- 
ales digitalizadas y ac- 
tores reales, nuestra 
misión sera protegerá 
una serie de jovenete 
del acoso de unos si- 
niestros individuos. 

Una película de hora y 
media para tu CD. 

Y podríamos seguir 
hablando del «Prince 
of Persia», del 
«Thunder- 
hawk» (un si- 
mulador del 
helicóptero 
apache), «Sol 
Feace» (mata- 
marcianos a 
ritmo de rock 
'n roll), «Time 
Gal», «Wolfchild», 


pero no acabañamos nunca, pues el 
catálogo de juegos para el Mega CD 
crece día a día. 

Entre las novedades que se preparan 
para el 94 destacan: «Mortal Kom- 
bat» (el genuino), «WWF Rage in the 
Cage» (con todas las súper estrellas 
del Wrestling), el clásico de las re- 
cretivas «Battletech», «Rebel Assault», 
el genuino «Dragorís Lair», «Anot- 
her World», «Robocop vs. Termina- 
tor»..., en fin, baste saber que cada 
mes tendréis a vuestra disposición en- 
tre quince y veinte nuevos títulos. ¡A 


MEGA CD 



«Roed Avenger» sale ton el Mego CD, 
pero si no estuviera en la caja, /voto a 
bríos que lo compraríamos' 


disfrutarlos! 

Y pasamos al tema más escabroso: el 
dinero. El Mega CD 2 se ha puesto a 
la venta por 49.900 pts (iva incluido) 
en su configuración básica, que inclu- 
ye el ya mencionado «Road Aven- 
ger», y 69.900 pts en la configuración 
más completa: Mega Drive Sonic Pack 
+ Mega CD 2 + «Road Avenger». 
Una auténtica apuesta de futuro que, 
como nos confirmó el presidente de 
Sega España Paco Pastor, "en un fu- 
turo se va a notar una considerable 
bajada de precios en los juegos para 
CD Rom, porque la producción de 
CD es más barata que la de los car- 
tuchos. Esta es otra de las grandes 
ventajas del Mega CD: que los que lo 
compren ahorraran a la larga muchí- 
simo dinero en cartuchos". 

Después de esta casi interminable 
enumeración de elogios, ¿a alguien le 
cabe todavía alguna duda de dónde 
está lo bueno? 


TUPIO 

Mega CD 



•1 

Final Fifiiit 

•2 

Silpheed 

•3 

Road Avenger 

•4 

CO Jaguar 

•5 

Lethal Enforcers 

•6 

NightTrap 

•7 

Sol Feace 

•8 

lime Gal 

•9 

WolfChild 

•10 

Ecco the Dolphin 
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pre encima un- w 
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mir de arriba . "7¿v V," 
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remos 


el cuerpo sar 


paramos 


de jugar con 
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E l año post olímpico ha 
resultado especial- 
mente prolífico para el 
mundo Sega Nume- 
rosas novedades, to- 
das ellas de una calidad innegable, han 
llegado ya dispuestas a satisfacer al afi- 
cionado más exigente. Desde los de- 
portes de masas hasta los más mino- 
ritarios. pocos han sido los que se han 


se ha convertido en un imprescindi- 
ble por su realismo y diversión. En 
el terreno gráfico no se le puede de- 
finir como sobresaliente, pero desta- 
ca por su variedad de opciones (in- 
finidad de tácticas, entrenamientos, 
equipos, elección de árbrtnos) y la mis- 
ma y sorprendente adicción que le 
hizo célebre en otros formatos. 
Otro de los "pesos pesados” es el fa- 
buloso «Ultímate Soccer». En este 
caso, el aspecto gráfico ha sido mu- 
cho más cuidado, lo que combinado 


Les juegos de tenis se suelen llevar la palma -junto a los de fútbol- en el número de 
apariciones sobre las consolas Sega. Arriba tenéis un ejemplo. Es «And re Agossi 
Tennis», uno de ¡os juegos con tenista de "marca" entre sus filas. Para 16 bits. 


mulador de este género. 

Y la portátil de Sega no podía quedar 
al margen de este 
fenómeno de ma- 
sas. «World Cup 
Soccer», produci- 
do por la compañía 
Tengen, es una au- 
téntica perla con la 
que adornar 


nuestra 
G a m e 
Gear. Si los 
gráficos 
son 
realis- 
tas y 
d e 
gran ta- 
maño, lo 
mejor es, 
sin duda, 
la gran di- 


versidad de remates y la velocidad del 
juego... ¡vértigo total! 

Pero si hubiera un 
premio a la originali- 
dad, éste sería sin lu- 
gar a dudas para el 
«Tecmo Cup Foot- 
ball». Con unos gráfi- 
cos extraídos de la se- 
rie de televisión 
"Campeones”, com- 
bina numerosos ele- 
mentos de estrategia y de rol. Una 
apuesta arriesgada por su aparente 
complejidad, pero que os asegura- 
mos resulta una de las sorpresas más 
agradables del 93. 

Y hay quien dice que el golf no es un 
deporte precisamente popular, pero 
la vendad es que nadie lo diría echan- 
do un vistazo al gran número de tí- 
tulos que sobre este deporte existen 
para las consolas Sega. 

Entre las novedades más importan- 
tes del 93 figuran «PGA TOUR 
GOLF II», que al realismo y calidad 


La fiebre post olímpica pa- 
rece haber calado en el mun- 
do Sega, y ha sido especial- 
mente el deporte de masas 
por excelencia el que más 
éxitos ha acaparado. «Super 
Kick off>> y «Ultímate Soc- 
cer» son sólo un ejemplo. 


quedado sin su correspondiente car- 
tucho. 

Y empezamos por el deporte rey: 
el fútbol. Nos costaría mucho decir 
cuál de las novedades es la mejor, 
pero, sin duda, hay unos cartuchos 
que por su adicción y jugabilidad des- 
tacan sobre el resto. 

«Super Kick Off», el juego que cau- 
só furorentre los usuarios de Amiga, 
aterrizó en nuestro país a mediados 
de abril. Surgido de la cooperación 
de las compañías Anco y US GOLD, 


con 
unos 
efectos 
sono- 
ros muy 
logrados, 
multitud 
de opcio- 
nes y una 
jugabilidad 
muy apro- 
piada le con- 
vierten en, posiblemente, el mejor si- 







técnica de su primera parte añade 
nuevos campos, efectos sonoros me- 
jorados, y una jugabilidad que engan- 
chará hasta a los que odien este de- 
porte. 

No se queda atrás el «World Class 
Leader Board», de la americana US 
Gold, superando incluso al «PGA 
TOUR GOLF II» en el aspecto gráfi- 
co, y aunque en el aspecto sonoro 
deja algo que desear, su jugabilidad 
es enormemente elevada. 

Y avalado por una leyenda viva del 
circuito, Accolade nos presentó el 
«Jack Nicklaus Power Challenge 
Golf», en el que destacan las nume- 
rosas digftalizaciones y un movimien- 
to que te acerca a la realidad virtual. 



Pero quizá la jugabilidad sea la más 
peijudicada por la dificultad que en- 
traña su manejo. 

La Master System tuvo su corres- 
pondiente cartucho con «Touma- 
ment Golf II» que, sin gozar de un ni- 
vel técnico exagerado, cumple con el 
objetivo de entretener. 

Y aunque la temporada de Fórmula 
I y el mundial de motociclismo hace 
semanas que acabaron, los juegos de 
motor están aquí para devolvemos 
el vértigo y la emoción de la veloci- 
dad. 

«Fl Grand Prix», de Domark, es un 
excelente simulador con el que po- 
dremos sumar nuestro nombre a los 
de Prost, Bcrger o Hill. Una excelen- 



A 




«PGA Tour Golf II» es. sin duda, uno de 
los mejores juegos de golf que podréis 
encontrar sobre una Mego Orive. 

te perspectiva tridimensional, la mo- 
dalidad de dos jugadores simultáne- 
os, y unos gráficos que cumplen con 
su cometido son la garantía de que 
ningún aficionado podrá quedar de- 
fraudado. 

«DoubSe Clutch», de Ascii, es un jue- 
go simpático y entretenido que con 
perspectiva aérea recrea una camera 
urbana de coches. Sin demasiadas 
pretensiones es, ante todo, divertido. 
Paira los seguidores del motociclismo, 
Konami creó para la Master System 
un cartucho de giran cilindrada: «GP 
Rider». Gráficos sencillos pero de ca- 


lidad, 
movi- 
miento 
soberbio y 
la posibilidad 
de dos jugado- 
res simultáneos son 
su tarjeta de presen- 
tación. 

Cuando en 1 974 un vete- 
rano Muhammad Ali arre- 
bataba la corona de los pe- 
sos pesados al entonces 
invencible George Fore- 
man, nadie podía imaginar 
que casi 20 años después 
dicho duelo se repetiría en- 
tre los usuahos de Sega. Sí, 
porque estas viejas glorias 
han apadrinado sendos 
cartuchos pugilísticos con 
los que invadir el ring de 
nuestras consolas. Y si 
entonces Alí venció por 
K.O. técnico, en esta 
ocasión el resultado es 
igual de contunden- 
te. «Muhammad 
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jores tenistas y un gran número de 
detalles muy de agradecer. Comple- 
tísimo. 

«Wimbledon», de Sega, sacrifica la 
espectacularidad de sus gráficos en 
aras del realismo y la jugabilidad. 
Destaca la posibilidad de cuatro ju- 
gadores simultáneos y un buen nú- 
mero de efectos sonoros. Ambos car- 
tuchos están disponibles sólo para 
Mega Drive. 

Una de las decepciones más impor- 
tantes del 93 la trajo otro cartucho 
de tenis. «Andne Agassi Tennis» pro- 
metía convertirse en el simulador de- 
finitivo, y en sus versiones para Mega 
Drive y Master System no pasa de ser 
un cartucho simplemente aceptable, 
con unos gráficos sobresalientes, peno 
con una jugabilidad poco menos que 
frustrante. Puede definirse como lo 
que pudo ser y no ha sido. 


«Tecmo World Cup » utilizaba el look 
“ Campeones " para convencer o los 
fans del fútbol-estrategia. 

Alí Heavyweight 
Boxing», de Virgin 
es un cartucho bri- 
llante, adictivo y. en 
conjunto, franca- 
mente recomenda- 
ble, mientras que el «George Fore- 
man’s KO Boxing». cartucho de 
Acclaim para Master System, no pasa 
de ser una triste anécdota, un juego 
pobre y escaso de posibilidades. 

Una vez más, Ai vuelve a ser “el más 
grande". 

Y si Pato Alvares y sus chicos 
os tienen vetados, si en la 
Copa Davis sumáis 
fracaso tras fracaso, 
vuestra consola 
Sega puede con- 
vertirse en el bál- 
samo para las 
heridas. Varios 
son los cartu- 
chos con los que 


« Wimbledon » fue el primer juego de 
tenis que permitía la participación 
simultáneo de 4 jugadores. 

“pelotear” sin intro- 
misiones en la sole- 
dad de vuestro cuar- 
to. «Davis Cup 
World Tour», de 
Tengen, es el reme- 
dio infalible contra el aburrimiento. 
Sus gráficos combinan el realismo con 
la simpatía, posee toda la 
gama de golpes 
de los me- 


El fútbol, el tenis, el boxeo, 
el motociclismo..., casi to- 
dos los deportes han apor- 
tado su grano de calidad a 
los juegos de Sega. 


TCP» 
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Desde que el vídeojuego es vídeojue- 
go y el cine ef> une (muchos años an- 
tes), convers oncs de las películas más 


importantes nar. 'íStado a la orden del 


día. Nombres de la talla de «/ addin», 


«Jurassic o "Drárula. 


que familiares/, corno sígame/, asilo s* 3 - 


rán siempre. GW, lo oís, 
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Por qué los creadores 
de videojuegos en- 
cuentran con tanta fhe- 
cuencia su fuente de 
inspiración en películas 
y series de televisión? Quizá ponqué 
en nuestro ¡nrtenor, una vez que la fra- 
se “The End” aparece en pantalla de- 
seáramos continuar las aventuras de 
nuestros héroes, peno esta vez como 
protagonistas 

Por eso, en plena época de la tele- 
comunicación interactiva, mientras 
nuestras consolas no nos permitan 
reconstruirá Raquel Welch saliendo 
del agua en “Hace un millón de años’’,, 
podemos entretenemos con el enor- 
me elenco de héroes de película que 
Sega incluye en su catálogo. 

Si hace unos meses preguntabais a al- 
guien qué era un Tyrannosaurus nex, 
lo más normal es que os respondie- 
ra que él en cosas de política no se 
metía; Pero hoy en día cualquier mo- 
coso sena capaz de decir que se tra- 



ta de un dinosaurio de 1 4 metros de 
alto, seis de largo, con 50 afilados dien- 
tes de hasta 1 8 cm. de largo en sus 
fauces. Esto es debido, obviamente, 
al fenómeno «Jurassic Park», la sen- 
sación literaria cinematográfica y con- 
solera del año. 

El libro de Michael Crichton lleva ya 
tres años en las listas de libros más 
vendidos, la película de Spielberg ya 




A 
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«Jurassic Park» para Mega Drive, 
Game Geary Master System, y pró- 
ximamente para el Mega CD. 

En su versión Mega Drive, podemos 
elegir al arriesgado profesor Grant 
o a un feroz velocirraptor como pro- 
tagonistas. La misión, en ambos ca- 
sos, consiste en salir sanos y salvos del 
susodicho parque jurásico, enfren- 
tándonos a toda una amplia gama de 
seres antediluvianos. 

Un juego soiprendente tanto en el 
aspecto gráfico como en la animación 
de los protagonistas, que desgracia- 
damente en su versión para Game 
Gear no está a la misma altura. Es en 
este caso un juego sencillito y sin de- 
masiados alardes. 

Lo que promete ser un bombazo es 
su versión para el fastuoso Mega CD, 
que emplea las más novísimas técni- 
cas en el campo de la programación 
interactiva y la realidad virtual, para 
cuya creación el equipo de produc- 
ción de Sega lleva gastados más de 
1 0 millones de dólares y cuenta con 
el asesoramiento de prestigiosos pa- 
lentólogos en un intento de crear el 


es la más taquillera de la historia del 
cine, superando a algunos de sus tí- 
tulos como E.T. y Tiburón. La pro- 
moción de la película, uno de los re- 
cursos más lucrativos en nuestros días, 
incluye camisetas, piruletas, cereales 
para el desayuno, todo tipo de mu- 
ñecos, y cómo no, el fascinante mun- 
do de los videojuegos. Gracias a ello 
podemos gozar ya de las versiones 
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«Jurassic Pork» es un gran ejemplo de 
licencio bien aprovechada. Todo un 
nombre y todo un juego. 


videojuego más realista de la historia 
Si se hiciera un concurso para elegir 
al androide más violento en la histo- 
ria del cine, sin duda que sería difícil 
decidirse entre el bruto de Robocop 
o ese asesino de metal llamado Ter- 
minator. Pues la compañía Virgin ha 
decidido rizar el rizo en el campo de 
los cartuchos de acción, y ha juntado 
a ambos "animalitos” en un juego 
adictivo y rebosante de esepctacu- 
laridad. 

«Robocop vs Terminator» es una 
maravilla ante la que no cabe más re- 
medio que caer rendido. Dos asesi- 





nos de semejante calibre dándose de 
tiros en nuestra Mega Drive es algo 
que no se ve todos los días. Ni esos 
impactantes gráficos, ni esos atrona- 
dores efectos de sonido son de los 
que se ven a diario. Sin duda, una de 
las estrellas del año. 

Pero el 93 también ha supuesto el 
debut en el universo Sega de las co- 
losales y populares Tortugas Ninja. A 
principios de año llegó para Mega Dri- 
ve un genial cartucho llamado 
«T.M.H.T. The Hyperstone Heist», 
un arcade antológico por sus sprites 
grandes y veloces, su gran colorido, 
la variedad de escenarios y una ju- 
gabilidad inédita hasta la fecha. En 
él. las cuatro tortugurtas de- 
ben rescatar la estatua 
de la libertad, roba- 
da por el taima- 
do Shredder. 

Fue la justa 
recompensa 
para los 
usuarios de 
Sega por 


una espera demasiado larga, que gra- 
cias a Dios parece que no volverá a 
repetirse. Sí, porque parece que a es- 
tos singulares batracios les ha gusta- 
do el formato Mega Drive (¿y a quién 
no?), y no han querido dejar pasar 
el año sin volver a deleitamos con al- 
guna de sus aventuras. 

«T.M.H.T Toumament Fighters» no 
es un arcade como el anterior, sino 
un genuino juego de lucha, al estilo 
del «Street Fighter II» o el «World 
Heroes». Representando el tradicio- 
nal torneo de artes marciales, pode- 
mos elegir entre ocho personajes 
(cuatro de ellos son las tortugas), y 
enfrentamos al enemigo en una 
cantidad increíble de es- 
cenarios. A pesar de 
su gran variedad 
de golpes y una 
música mar- 
chosa, este 
gran juego 
corre el 
riesgo de 
quedar 




Las Tortugos Mulantes y guerreros 
protagonizaban un arcade de golpes y 
caparazones Lomar. 


eclipsado por los grandes "mons- 
truos” de la lucha (léase «Street Figh- 
ter II» o «Mortal Kombat»). De no- 
sotros depende que eso no ocurra. 
Y seguimos con juegos de película. En 
este caso, la adaptación para el Mega 
CD de un clásico de la estrategia en 
nuestros ordenadores. «Dune» es 
una colosal videoaventura ideal para 
los amantes de los juegos reflexivos, 
pero que a su vez explota las increí- 
bles posibilidades de la tecnología lá- 
ser a la hora de crear la ambientación 
y los escenanos del juego, así como 
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numerosas animaciones y digitaliza- 
ciones. Nuestra misión como jefes de 
la casa Atneides consiste en dominar 
el inhóspito país de Dune y explo- 
tar la especie que allí se oculta. Una 
experiencia diferente. 

Como diferente, por su extrema ca- 
lidad y jugabilidad, es el «Tiny Toon 
Adventunes». es decir, las aventuras 
de los hijos de aquellos entrañables 
Bugs Bunny, Pato Lucas, Porky y de- 
más. Nosotros hemos crecido, y ellos 
incluso han formado familia Y en este 
año 93 sus retoños llegaron a la Mega 
Drive con un genial cartucho de pla- 
taformas que desde la primera parti- 
da demuestra que se trata de algo 
muy especial. La belleza de sus de- 
corados, las increíbles animaciones de 






i 


a gran altura y que los sprites, pese 
a su simpleza y escaso tamaño, tie- 
nen una animación simpática y bas- 
tante completa. 

Mejor sabor de boca nos dejó la ver- 
sión Game Gear de la más trepidan- 
te odisea galáctica que han vivido las 
pantallas de todo el mundo. Nos re- 
fenmos a «Star Wars», un acertado 
juego de plataformas con extenso 
mapeado multidireccional, gran va- 
riedad y calidad de enemigos, se- 
cuencias animadas y numerosas y ex- 
traordinarias digital izaciones. Vamos, 
de lo mejor para nuestra querida por- 
tátil. Una excelente réplica. 


los personajes y su innegable capa- 
cidad para engancharos desde el pnn- 
cipio os hacen augurar horas y horas 
de diversión "animada" a tope. Una 
pequeña obra maestra. 

El que no ha estado tan afortunado 
en su paso a las consolas ha sido el 
detective inglés «James Bond». Ni en 
la versión Mega Drive ni en Master 
System los chavales de Domark han 
sabido trasladar la acción trepidante 
que caracteriza a las películas de un 
héroe tan mujehego como intrépido, 
nacido de la pluma del antiguo espía 
lan Fleming. En su descargo podemos 
decir que los efectos sonoros rayan 






Son hoy por hoy insustituibles. Se hacen 


llamar mascotas, personajes, embemas. 


insignas, tienen nombres tan chulos 


como James Pond, Bubsy. Cool Spot y 


todos, absolutamente todos, tienen un 


tirón irresistible. Es más. hay cbmpañi- 

v / 

as que no pueden pasar sin ellos y s hÓ^ 

wtmm 

que se le pregunten aquí y ahora... 

A 
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Personajes 


P ersonaje: dícese 
del individuo que 
por su talento, ca- 
rísima o cualidades 
especiales capta la 
atención de los demás. Los persona- 
jes nunca pasan inadvertidos allá don- 
de van, su presencia levanta polémi- 
cas, siempre están en boca de todos. 
Es por eso por lo que las grandes 
compañías de videojuegos, conoce- 
doras de que un buen juego puede 
pasar inadvertido sin la promoción 
adecuada, se los disputan para que 
protagonicen sus cartuchos, llegán- 
dose a pagar cifras escandalosas por 
sus servicios. 

Este ^s el caso de Bubsy, un gato za- 
rrapastroso que de la mano de Ac- 
colade ha protagonizado uno de los 
mejores juegos de plataformas del 



Bubsy, el goto más chuto del decenio, 
arrosó en Mega Orive. Su c aradura y 
simpatía convencieron al mundo. 



año. Dicho Bubsy es un felino de cui- 
dado, aunque es una lástima 
que su inteligencia no esté en 
consonancia con su agilidad. 

Cuando le 
pregunta- 
ron cuáles 
eran las 
principales diferencias 
entre la versión Mega 
Drive y la de Super Nin- 
tendo, al bobo no se le ocu 
rrió otra cosa que respon- 
den “Sencillo, la Mega 
Drive tiene 
una caja ne- 
gra y tres 
botones de 
control, mientras 
que la Super Nintendo tiene 
un bonito color gris con una luceci- 
ta roja encima”. Vamos, toda una lum- 
brera el chaval, lo que no impide que 
su cartucho resulte enormemente 



Les Battletoads llevaron o cabo su 
mejor papel en Mega Orive , gracias a 
un juego de acción a raudales. 


PERSONAJES 



atractivo y ju- 
gable. 

Otra de las es- 
trellas de la tem- 
porada resultó sin 
duda Cool Spot la simpática cha- 
pita de Virgin. Si Fido Dido es 
la mascota de 7Up para Eu- 


ropa, Spot lo es en los Esta- 
dos Unidos. Este cartucho está 
disponible para todas las consolas 
Sega, incluyendo el fastuoso Mega 
CD. Destaca la fabulosa animación 
de su protagonista, así como un as- 
pecto gráfico cuidado hasta el límite. 
Y si Bubsy destacaba por su “espe- 
sura” de ideas, este Cool Spot es un 
pasota de cuidado. 

No importa que esté rodeado de 
enemigos o al borde de un precipi- 
cio mortal: si se lo pide el cuerpo se 
pondrá a jugar al yo-yo, limpiarse sus 
gafas de sol o marcarse unos pasos 
de baile, lo que contribuye a resaltar 
las virtudes de un juego sencillamen- 
te genial. 

Entre los “personajes” también se da 
el caso del pluríempleo, aquellos que 
cuando se montan en la cresta de la 
ola del éxito son capaces de traba- 
jar en cualquier parte por unas pese- 
tillas. Estos son los casos de Emilio 


Aragón (que, excepto vender pa- 
ñuelos en los semáforos, ha hecho de 
todo) y de Aladino. El bueno de Ala- 
dino fue rescatado de las páginas de 
las Mil y una noches por la factoría 
Disney, y ha firmado un contrato que 
le obliga a trabajar en películas, tebe- 
os, anuncios de televisión, capeas de 
beneficencia, y cómo no, en un vi- 
deojuego. Pero eso sí, ¡vaya video- 
juego! Porque si la animación de 
Bubsy o Cool Spot son buenas, la 
de Aladino os dejará con los ojos 
abiertos. 

A los datos nos remitimos: tanto el 
protagonista como los “artistas invi- 
tados” se desenvuelven con movi- 
mientos de ¡60 imágenes por segun- 
do!, más propias de los dibujos 
animados que de un juego para con- 
sola. Y encima, el sonido, la jugabili- 
dad, los escenarios (con hasta siete 
scrolles simultáneos) están en con- 
sonancia Sencillamente, un sueño he- 
cho realidad. 

Respecto a los rumores de que Ecco, 



« Aladdin ». un chico pobre que do vida 
o un programa multimillonario. 


éh 
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el popular delfín ^ 
había fichado por 
Greenpeace y ^ 
estaba rodando 
un anuncio de comi- 
da dietética a base de 
placton, nos alegramos 
de poder desmentirlos 
rotundamente. Es cier- 
to que la popularidad 
de Ecco ha hecho que 
recibiera jugosas 
ofertas, algunas tan 
pintorescas como la 
que le realizó el ma- 
ndo de Lola Flores para grabar un dis- 
co que se llamaría "El delfín y el Pes- 
cadla vienen dando el cante”, peno 
nuestro simpático pececillo ha deci- 
dido continuar en el mundo de las 
consolas. Y para demostrar que sigue 
en una forma envidiable, reciente- 
mente presentó la versión en Mega 
CD de su juego, con una banda so- 
nora que roza la genialidad, nuevas 
fases y enemigos, y la misma adicción 
de siempre. Ecco es otro de los que 
apuesta por la tecnología del láser, sa- 
bedor de que en ella se esconde el 
futuro del videojuego. 

Y para que quede claro que para pro- 
tagonizar un cartucho no hace falta 
ser un musculrtos ni un guaperas, nos 
trajo Bob un juego rebosante de sim- 
patía e ingenio, al más puro estilo pla- 
taformero. Nuestro protagonista de- 
berá recorrertres mundos, cada uno 



de ellos dividido en infinidad de n¡- 
veles, ayudándose del gran nú- 
mero de armas que encon- 
trará en su camino. Por la 
manera en que se es- 
truja, se agacha, 
alarga el cuello, más 
que un androide, 
este Bob parece un 
moco con patas. No 
te dejes asustar por su difi- 
cultad inicial, y si te queda 
tiempo disfruta de los mag- 
níficos efectos sonoros. 

Y cuando el coche del traduc- 
tor de esta revista fue golpeado trai- 
cioneramente por una excavadora 
fuera de control, sus primeras pala- 
bras tras liberarse del amasijo de hie- 
rro y cristales a que había quedado 
reducido su automóvil fUeron: "¡Cie- 
lo santo, soy un Crash Dummy!" (el 
problema es que casi tres meses des- 
pués sigue siendo la única frase que 
pronuncia). 

Y es que Spin y Slick, los simpá- 
ticos maniquíes para pruebas 
peligrosas, han establecido 
en la Game Gear y la 
Master System su cam- 
po de operaciones en 
este año 93 que nos 
deja. Los muchachos 
de Acclaim les han 
preparado un pe- 
ligroso circuito de 
cinco fases llenas de 
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«Cool Spot», un personaje mcrchoso 
pora un juego irresistible. 


golpes, espectaculares caídas y sor- 
prendentes choques. Ahí reside la 
principal originalidad de este juego, 
ya que en muchos casos nuestro ob- 
jetivo será arremeter y golpearnos 
contra la mayor cantidad de objetos 
que podamos, y no evitarlos como 
sucede normalmente. 

A las Battletoads lo primero que les 
dijeron al verlas en aquel casting para 
encontrar figurantes para una pelícu- 
la de Bigas Luna fue :"Buahh, estas son 
como las Tortugas Ninja pero sin ca- 
parazón". Tuvieron que esperar a 
triunfaren el difícil mercado nor- 
teamericano para que 
se reconociera su 
elevado carisma y 
pnofesionalidad. Su 
éxito arrollador 
las llevó a dar el 
salto de las con- 
solas a las má- 
quinas recreati- 
vas, peno es en el 
universo Sega 


donde han dado el máximo de sus 
posibilidades. Ya sea en formato Mega 
Drive o Game Gear su solo nombre 
es una garantía de acción a raudales, 
originalidad, y un sentido del humor 
envidiable. 
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